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1 JOHDANTO 
Elokuva ja tv- sarjojen puvustaminen on kiinnostanut minua jo pidempään. Vaatteiden viestinnällisyys, nii-
den avulla ilmaiseminen ja mielikuvat, joita niillä pystytään rakentamaan, ovat kiehtoneet minua siinä. Mi-
ten vaatteen aiheuttamia ennakkokäsityksiä ihmisestä pystyy hyödyntämään roolihahmoa luodessa, mitkä 
elementit ovat niitä, jotka vaikuttavat katsojan synnyttämiin tulkintoihin ja miten puvustuksen elementeillä 
pysytään tukea kerrontaa. 
Aloin miettimään opinnäytetyöni aihetta keväällä 2015 suorittaessani työharjoittelua puvustajan assistentti-
na Yellow Film & TV:n tuottamassa Roba tv-sarjassa. Harjoitteluni aikana pääsin syventymään käsikirjoi-
tukseen ja poimimaan sieltä niitä keskeisimpiä asioita, jotka vaikuttavat siihen, millaisena vaate näkyy ku-
vassa. Keskustelut pukusuunnittelijan kanssa henkilöhahmojen tyylistä ja värimaailmasta, sekä vaatteiden 
patinointi kohtauksen toimintaan sopivaksi lisäsivät innostusta ja kasvattivat varmuuttani tarttua aihee-
seen. Tuulta purjeisiinsa työ sai vasta seuraavana syksynä, kun aloitin työni samalle tuotantoyhtiölle, tällä 
kertaa sairaalasarja Sykkeen parissa. Näin mahdollisuudekseni hyödyntää työskentelyäni puvustolla opin-
näytteessäni.  
Idea kehittyi entisestään, kun lähdin tutkimaan Minna Uotilan (1994) pukeutumiskuvaan liittyvää teosta, 
jossa hän syventyi puvun semiotiikkaan. Käsite pukeutumiskuva on kuitenkin niin laaja, että joudun rajaa-
maan aluetta reilusti. Tulen syventymään työssäni mediataiteen pukusuunnitteluun, miten arkitodellisuus 
toimii lähteenä, miten katsojan tulkinta muodostuu ja miten puvun elementeillä voidaan tukea hahmoa ja 
tarinankulkua. Monet ovat lähteneet avaamaan pukusuunnittelun tärkeyttä visuaalisena osana mediataidet-
ta ja tekijän näkökulmasta, mutta katsojan kokemana se on sivutettu lähes kokonaan, joten haluan tuoda 
teoksen kokijan ja tekijän samalle viivalle tässä työssäni. Uskon vahvasti siihen, että jos tiedostaa teoksen 
kokijan tulkintoihin vaikuttavat tekijät, saa sitä kautta muodostettua puvustuksesta tarinaa vahvasti tuke-
van ehyen kokonaisuuden.  
Puvustajan assistenttina pääsen tekemään havaintoja suunnittelijan työnkuvasta ja mediataiteen eri osa-
alueista. Kasvatan tietoisuuttani alaa kohtaan haastatteluiden ja työtehtävien avulla, sekä kerään käyttööni 
kuvallista materiaalia Sykkeen tuotannon aikana. Oma havainnointini ja keräämäni materiaali tuleekin toi-
mimaan laajimpana pohjana työlleni. Ottamiani kuvia taas hyödynnän tekstin sisällön tukemisessa. Työn 
tavoitteena on kasvattaa tietoisuuttani pukusuunnittelua kohtaan ja saada kasaan työ, jonka sisältämästä 
tiedosta on minulle jatkossa hyötyä.  
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2 TIEDONHANKINTAMENETELMÄT JA KÄSITTEET 
2.1 Tiedonhankintamenetelmät 
Käytin työssäni tiedonhankintaan hyvin laajasti erilaisia lähteitä, aina pukeutumiskuvan tutkimukseen 
liittyvistä julkaisuist omaan havainnointiin ja kokemuksiin. Koska juuri mediataiteeseen suunnatusta 
pukusuunnittelusta löytyy niukasti materiaalia, jouduin soveltamaan tietoani teatteri-, ooppera- ja 
elokuvapuvustukseen liittyvistä tietolähteistä.  
Työssäni tärkeimpänä tietolähteenä toimi Minna Uotilan tutkimus “Arki & image: tutkimus elokuva-
puvun semiotiikasta” (1992, Helsingin Yliopisto), jonka pohjalta löytyi paljon hyödyllistä tietoa puvun 
semiotiikasta, pukeutumiskuvasta ja katsojan suhteesta pukuun. Myös Uotilan toinen teos “Pukeu-
tumisen kuva” (1994), joka pohjautuu vahvasti hänen aikaisempaan tutkimukseensa (1992), toimi 
hyvänä tietolähteenä. Joanna Weckman on koonnut kartoituksen pukusuunnitteluun suuntautuvista 
tutkimuksista “Puku ja tutkimus”, joka auttoi minua lähinnä tiedonhankintaprosessin aikana alan kir-
jallisuuden löytymisessä. Lisäksi syvennyin Pirkko Anttilan kirjaan “Tutkiva toiminta ja ilmaisu, teos, 
tekeminen” (2005) se käsittelee luovan ja tavoitteellisen ilmaisun tuloksena syntyvän teoksen ja te-
kemisprosessin tutkimusmetodologiaa. Tutustuin myös J. Michael Gilletten teokseen “Theatrical De-
sign and Production: An Introduction to Scene Design and Construction, Lighting, Sound, Costume, 
and Makeup”, siitä löytyi tietoa siitä, miten puvulla tulee tukea roolihenkilön persoonaa ja tapahtu-
mankulkua. Reija Hirvikosken “ROOLI+ VAATE= HAHMO: Esityksen kokonaisyhtälö ” sekä Johanna 
Oksanen-Lyytikäisen “Puku taiteena ja työvälineenä: Näyttämöpuvun merkitys kolmessa ooppera-
produktiossa” (2015 Helsingin yliopisto) avasivat paljon näkemyksiä esityksen kokonaisuuden raken-
tumisesta. Perehdyin myös Ritva Koskennurmi- Sivosen “Johdatuksia pukeutumisen tutkimiseen” 
(2012, Helsingin yliopisto), sekä hänen semiotiikkaa koskevaan nettijulkaisuun “Konvehti: Semiotiik-
ka” (s.a.), jonka pohjana hän oli käyttänyt aiempia teoksiaan. Annukka Heinonen oli pro gradu- 
työssään “Tyylit ja trendit muodissa” (Lapin yliopisto 2012) syventynyt osaksi yksilölliseen tyyliin ja 
tyylien merkitykseen. Vaikka työ ei koskenut pukusuunnittelua, oli sillä informatiivista arvoa, kun 
lähdin tarkastelemaan arkitodellisuutta suunnittelun lähteenä ja hahmojen tyylin rakentumista. 
Opinnäytetöitä pukusuunnittelusta ja puvustuksesta on laajasti tarjolla, mutta aiheet poikkesivat sen 
verran omastani, että niiden kautta hankittu tieto jäi niukaksi. Kuitenkin muutamalla työllä oli itselle-
ni informatiivista arvoa, esimerkiksi Henna Seppälä oli tuonut opinnäytetyössään “Pukusuunnittelun 
merkitys elokuvassa” (2012, Tampereen ammattikorkeakoulu) esiin pukusuunnittelun visuaalisena 
osana elokuvaa sekä avannut hieman pukusuunnittelijan työnkuvaa. Lisäksi Riikkamaria Korhonen 
työssään “Pukeutumiskuva” (2008, savonia- ammattikorkeakoulu) lähenteli samoja asioita mihin it-
sekin työssäni syvennyin. Johanna Saarinen “Tanssipuku naisen identiteetin kuvana: PMS äitejä, tyt-
töjä, likkoja, naisia, mimmejä, mummoja kaikenlaisia -tarinoita naiseudesta ” (2012, Savonia- am-
mattikorkeakoulu), oli myös käyttänyt Uotilan pukeutumisen kuvaa (1994) tanssipuvustuksen suun-
nitteluun perehtyvän opinnäytetyönsä pohjana. Vaatteiden patinoinnista löytyi hyvin niukasti tietoa, 
mutta lopulta löysin Suvi- Tuuli Höglundin työn “Herra Albin: Pukusuunnittelu 3d- lyhytelokuvaan” 
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(Mikkelin ammattikorkeakoulu 2011), jossa hän oli yhtenä osa-alueena tarkastellut patinoinnin mer-
kitystä puvustuksessa.  
Tärkeimpänä tietolähteenä minulle kuitenkin toimi työni Sykkeen tuotannon puvustuksen parissa. 
Tietämykseni alaa kohtaan kasvoi ja sain kerättyä itselleni paljon materiaalia, jollaista ei kirjoihin ole 
painettu. Sarjan pukusuunnittelija Ninna Päiväläinen antoi minulle haastattelun, jossa hän avasi 
hieman suunnittelijan työnkuvaa, suhdetta näyttelijään ja ohjaajaan. Hän kertoi myös tavoistaan 
viestiä vaatteen avulla ja siitä, miten hän on itse tukenut puvustuksella roolihahmojen persoonia. Li-
säksi hän kuvaili minulle myös, miten Sykkeen puvustusta on lähdetty kasaamaan ja millainen suun-
nitteluprosessi sen taustalla on. Myös näyttelijä Iina Kuustonen kertoi kokemuksiaan ja mielipiteitään 
puvustuksen vaikutuksesta hänen näyttelijäntyöhönsä ja roolin löytymiseen, lisäksi hän kertoi oman 
näkemyksensä siitä, miten hän kokee yhteistyön suunnittelijan kanssa ja miten tärkeänä hän pitää 
suunnittelijan työtä. Haastatteluiden lisäksi keräsin jatkuvasti havaintoja työympäristöstäni seuraa-
malla ja osallistumalla pukusuunnittelijan ja puvustajan työhön, sekä olemalla läsnä kuvaustilanteis-
sa.  
Tarkempaa työpäiväkirjaa en kirjanut, sillä tärkeimmät informatiiviset asiat opinnäytetyöni kannalta 
olivat ne jotka tulivat tietää, jotta työskentely puvustajan assistenttina olisi mahdollista. Eli tieto alaa 
kohtaan on minussa itsessäni, joten pyrin tuomaan työssäni esiin myös oppimiani asioita. Sain luvan 
käyttää Sykkeestä kertynyttä kuvamateriaalia työni kuvittamiseen, joten olen hyödyntänyt kuvausti-
lanteissa otettuja klaffikuvia, jotka tallennettiin tabletilta kohtausten seurannan aikana kuvakaappa-
usta käyttämällä. Lisäksi talletin itse työtilanteitani kuvaamalla.  
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Kuva 1. Kuvaustilanne kohtauksesta jossa ambulanssi lähtee hälytysajoon. Yhtenä tehtävänäni oli 
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2.2 Käsitteet 
Aktuaalitodellisuus: Tämän hetkinen todellinen maailma jossa elämme. (Uotila 1992) 
Arkitodellisuus: Oma arkinen ympäristömme ja siitä koostuva todellisuus jossa elämme. (Uotila 1992) 
Fiktio: Kuvitteelliselle pohjalle rakennettu teos. (Elokuvaopas s.a.) 
Hiestäminen: Sykkeen puvuston sisällä käytetty käsite, joka viittaa patinoinnissa vaatteeseen tehtäviin hiki-
tahroihin 
Hahmo/ Henkilöhahmo/ Roolihahmo: Fiktiivinen henkilö, joka teoksessa esiintyy.  
Klaffikuva: Tuotantojen sisällä käytettävä ilmaisu kuvasta, jonka avulla pidettiin huoli, että kohtauksen 
elementit asettuvat oikein siirryttäessä kohtauksesta toiseen. (Elokuvaopas s.a.) 
Mediataide: Sähköisten viestimien avulla luotu taiteenmuoto, johon myös tv-tuotannot lukeutuvat. (NIMK 
s.a.) 
Patinointi: Vaatteen kulutusta ja värjäämistä käytetyn näköiseksi, niin että hahmojen kokemukset ja eletty 
elämä näkyvät vaatteessa.   
Pukeutumiskuva: Ilmaisua joka tulee pukeutumisen kautta esiin. (Uotila 1994) 
Semiotiikka: Tieteenala/ tutkimussuuntaus, joka tutkii kaikkea, mitä voidaan käyttää merkkinä. (Kosken-
nurmi- Sivonen) Työssäni rajaan Semiotiikan pukeutumisen kautta annettaviin viesteihin.  
Syke: Yellow Film & TV:n tuottama suomalainen draamasarja, jonka tapahtumat sijoittuvat suurkaupungin-
keskussairaalan traumapolille (Yle s.a.) 
Teos: Työssäni; Valmis Tv- ohjelma. 
Verestäminen: Puvuston sisällä käytetty käsite, joka viittaa patinoinnissa vaatteeseen tehtäviin veritahroi-
hin. 
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3 PUKUSUUNNITTELU MEDIATAITEESSA 
3.1 Suunnittelijan työnkuva 
Pukusuunnittelija on henkilö joka suunnittelee hahmon rooliasun ja yhdessä puvustajan kanssa vastaa sen 
toteuttamisesta. Suunnittelijan ilmaisuaineksena on vaate ja hahmojen pukeutumisena kokonaisuudeksi 
muodostuva normisto. Hän on luomassa hahmolle identiteettiä ja tukea tarinalle vaatteiden avulla. (Seppä-
lä, 2012) Näyttelijä Iina Kuustonen (2016-04-08) mieltää puvustuksen pukusuunnittelijan taiteeksi eli hän 
näyttelijänä kantaa suunnittelijan teosta. Hän ei anna suunnittelijalle yhtään vähempää kunniaa hahmon 
rakentumisessa, mitä itsellensäkään, vaan asettuu samalle viivalle hänen kanssaan. Kuustonen pitää suun-
nittelijan näkemystä tärkeänä, sillä sitä kautta saattaa löytää uusia suuntia hahmon tulkitsemiseen. Puku-
suunnittelija Ninna Päiväläinen (2016-04-08) taas kokee olevansa vastuussa siitä, että hän saa toteutettua 
puvustuksen siten, että se tukisi mahdollisimman paljon näyttelijän näkemystä hahmosta ja siksi hän pi-
tääkin kommunikointia näyttelijän kanssa hyvin tärkeänä osana suunnitteluprosessia.  
Pukusuunnittelijan työnkuva ei rajaudu pelkästään puvustuksen visuaaliseen puoleen. Oksanen-Lyytikäinen 
avaa käsitteitään pukusuunnittelusta väitöskirjassaan (2015, 31) “Pukusuunnittelun käsitän laajasti niin, et-
tä siihen sisältyy visuaalisen suunnittelun lisäksi pohdintaa puvun ominaisuuksista esiintyjän, roolien ja te-
oksen kokonaisuuden vaatimusten näkökulmasta, tekninen ja visuaalinen materiaali-, yksityiskohta- ja kaa-
vasuunnittelu sekä puvun valmistamisen tuotannollisten realiteettien huomioon ottaminen.” Oksanen- Lyy-
tikäinen syventyy tekstissään oopperapukusuunnitteluun, mutta faktat ovat paikkansapitäviä myös puku-
suunnittelun muissa osa-alueissa. Koska mediataiteessa kuva muodostuu kaksiulotteisesti, ovat puvut 
suunniteltava kuvaan sopiviksi, ei tilaan (Seppälä, 2012.) Päiväläinen sekä Kuustonen (2016-04-08) pitävät 
erityisen tärkeänä sitä, että suunnittelija tiedostaa suunnitteluprosessin aikana sen, että roolivaatteet myös 
soveltuvat siihen toimintaan, mitä näyttelijä joutuu roolisuorituksensa aikana tekemään. Esimerkiksi Kuus-
tonen nosti Sykkeen kuvauksissa käyttämät ensihoitajan housut, jotka aluksi tehtiin vain näyttämään hyvil-
tä, mutta lopulta ne päädyttiin vaihtamaan malliin, joka oli myös ensihoitajan työssä havaittu hyväksi ja 
heidän toimintaansa sopiviksi. Suunnitteluprosessi on siis paljon laajempi, mitä usein kuvitellaankaan. 
Teos saa alkunsa käsikirjoituksesta. Käsikirjoituksen pohjalta määräytyy aikakausi, tyylilaji sekä miljöö, joi-
den päälle rakentuu hahmo josta tarinassa kerrotaan. Alussa hahmo on vain nimi tiettyjen toimintatapojen-
sa kanssa, se on kasvoton, epäfyysinen ja keskeneräinen. Ohjaaja sanelee omat näkemyksensä, joista ra-
kentuu suuntaviiva teokselle. Tätä suuntaviivaa mukaillen lähtee jokainen työryhmän jäsen sekä näyttelijät 
toteuttamaan omia näkemyksiään, kuten myös pukusuunnittelija.  
Pukusuunnittelijan työ pohjautuu vahvasti käsikirjoitukseen, kuten Päiväläinen toteaa: “Käsikirjoitus on pu-
kusuunnittelijan `raamattu’.” Suunnittelijan tulee osata poimia tekstistä keskeisimmät asiat ja korostaa nii-
tä vaatteiden avulla. Alussa hänen tulee kommunikoida ohjaajan ja näyttelijän kanssa, jakaa heidän kans-
saan mielipiteitä ja ideoita, jotta yhteinen mielikuva hahmon olemuksesta saataisiin synnytettyä. Eli käsikir-
joitukseen ja yhteiseen näkemykseen nojaten aloitetaan puvuston kasaaminen. Pukusuunnittelija siis luo 
hahmon yhdessä näyttelijän ja ohjaajan kanssa. Tämän jälkeen tavataan muiden visuaalisten osa-alueiden 
päävastuulliset suunnittelijat, joiden kanssa avataan ja jaetaan omia näkemyksiä, sillä kaikilla heillä on suu-
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ri vaikutus siihen, miten puvustus koetaan ja tullaan näkemään. Päiväläinen (2016-04-08) nostaa haastat-
telussaan esiin sen, miten tärkeää erityisesti maskeeraajan kanssa työskentely on, sillä yhdessä heidän 
työstään muodostuu hahmon fyysinen olemus. Mediataiteessa ei siis tule lokeroida visuaalisia ilmaisumuo-
toja omiksi suljetuiksi alueiksi vaan alueita tulee avata ja asetella lomittain niin, että niistä muodostuva ko-
konaisuus rakentuu ehyeksi ja yhteneväksi. Ohjaaja on kuitenkin se, jolla on viimeinen sana teoksen lopul-
liseen ilmeeseen. 
 
Kuva 2. Kohtauksessa Noora (Niina Koponen) ja Holopainen (Jarkko Niemi) ovat viettämässä aikaa yhtei-
sessä kodissaan. ”Koti” sanasta voi assosioida, että pukeutuminen on rennompaa, joten tässä tapauksessa 
pukusuunnittelijan on huomioitava käsikirjoitukseen kuvailtu ympäristö ja vaatettaa roolit sen mukaan, kui-
tenkin huomioon ottaen hahmojen olemukset.  
Pukusuunnittelijan tulee osata palvella työllään myös katsojan toiveita ja näkemyksiä. Mitä paremmin 
suunnittelija ennakoi katsojan, sitä vahvemmin hän voi lähteä hakemaan puvustuksen kautta tukea oikean 
tulkintamuodon löytymiseen. Jotta mielekäs tulkinta voisi syntyä, merkin tekijällä ja vastaanottajalla pitäisi 
olla ainakin suunnilleen yhteinen koodi eli merkin tulkintasääntö. (Koskennurmi- Sivonen s.a.) On tärkeää, 
että suunnittelun aikana otetaan huomioon katsojakunta, millaiset ihmiset viettävät aikaa tämän mediatai-
teen parissa, sillä suunnittelijan tulee tietää, millaisille henkilöille hän on työtään tekemässä. Esimerkiksi 
ikäryhmällä jolle teos on suunnattu, voi olla suuri merkitys siihen, millainen puvustus ohjelmaan tulee ra-
kentaa. Päiväläinen (2016-04-08) on suunnittelijana samaa mieltä katsojakunnan huomioon ottamisesta. 
Samalla hän kuitenkin korostaa, että katsojan mahdollista tulkintaa ei tule lähteä liikaa miettimään ja ele-
menttien merkityksiä alleviivaamaan, sillä erityisesti pitkää tuotantoa tehtäessä katsojalla on aikaa tutustua 
         
         12 (38) 
hahmoon, jolloin joitain merkityksiä on turha korostaa. Kun kyseessä on vieraileva rooli, sivurooli, silloin 
merkitysten korostaminen on tärkeämpää; millaisesta henkilöstä on kyse, millaiset taustat henkilöllä on, 
tällöin katsoja pääsee nopeasti mukaan tilanteeseen ja juonenkulkuun.  
Päiväläinen (2016-04-08) avasi haastattelussaan myös tarkemmin Sykkeen pukusuunnittelun alkumetreis-
tä, jonka hän starttasi yhdessä pukusuunnittelija Ninni Lahtisen kanssa. Projekti lähti liikkeelle ohjaajan se-
kä työryhmän kanssa keskustelulla siitä, kuinka autenttinen tapahtumapaikka on, sijoittuvatko tapahtumat 
johonkin tiettyyn sairaalaan vai luodaanko ympäristö fiktiiviseksi. Päätös ympäristön fiktiivisyydestä helpotti 
suunnittelutyötä siten, että jotkut pukeutumissäännöt voitiin unohtaa ja pystyttiin kasaamaan Sykkeen 
omaan lavastettuun sairaalaympäristöön omanlainen työvaatetus. Tuotannon pukusuunnittelu poikkesi pal-
jolti muista pukusuunnitteluprojekteista sairaalaympäristön sääntöjen takia. Tuli ottaa selvää, miten eri 
toimenpiteisiin tulee pukeutua, milloin vaaditaan steriilejä asuja, milloin pitää käyttää kumihanskoja, miten 
sairaalavaatteet puetaan ja miten ne riisutaan. Tietoa hankittiin sairaalassa erilaisissa koulutuksissa, seu-
raamalla todellisia tilanteita ja tekemällä haastatteluita. Ennen suurempia pukuhankintoja tuli keskustella 
lavastajan kanssa siitä, millainen studioon rakennettavan sairaalan värimaailma tulee olemaan, jotta hoita-
jien ja lääkäreiden työvaatetus ei uppoa lavasteisiin. Myös ääniryhmältä piti tiedustella, että sopiiko työ-
vaatteiksi valikoituneiden asujen materiaali heille, ettei materiaalin aiheuttamasta kahinasta ole haittaa rep-
likoinnin äänittämiseen. Kun taustatieto oli hankittu, voitiin puvustoa lähteä kasaamaan ja hankintoja te-
kemään.  
 
Kuva 3. Ilmari (Matti Ristinen) ja Marleena (Tiina Lymi). Hoitajien ja lääkäreiden työvaatteet tulivat sponso-
riltamme Medantalta, joka on suomalainen työvaatesuunnitteluun suuntautunut yritys.  
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Kuva 4. Informaation hankinta toimintaprosessissa (Anttila 1993, 132) (Uotila 1994, 10)  
Pukusuunnittelijan työtä voisi lähteä kuvailemaan Anttilan (1993) luomalla kaaviolla informaation hankin-
nasta ja ratkaisun hahmottamisesta (Kuva 4.), jota myös Uotila (1994) on käyttänyt pukeutumiskuvaa tut-
kivan tieteen toimintaprosessin hahmottamiseen. Suunnittelijan informaation hankinta tapahtuu kahdesta 
eri lähteestä; ensimmäinen lähde koostuu ulkoisista tiedoista eli faktatiedosta, viriketiedosta ja testatusta 
tiedosta, ja toinen lähde taas pohjautuu enemmän omiin tietolähteisiin eli mielikuvatietoon, kokemustie-
toon ja taito-tietoon. Kun näiden kahden informaatiolähteen pohjalta kasataan puvusto, voisi silloin ajatella 
lopputuloksen olevan katsojan kokemana täyteläisempi. 
3.2 Puvustus 
Puvustus on mediataiteessa yksi ilmaisun elementeistä ja visuaalisuuden luojista. Se on ilmaisumuoto, jos-
ta pukusuunnittelija vastaa. Vaate on näyttelijän sekä ohjaajan työvälineistöä tulkinnassa, hahmon raken-
tumisessa ja ymmärtämisessä. (Hirvikoski 2009) Puvustus on osa suurempaa kokonaisuutta eli teosta ja 
sen voi lukea samaan ilmaisujen kontekstiin lavastuksen, valaistuksen ja maskeerauksen kanssa. Puvustus 
on merkittävä osa teoksen kokonaisestetiikkaa myös silloin, kun kyseessä on oman aikamme arkivaate, ei-
kä epookki- tai fantasiapukuja sisältävä suurimittainen teos (Weckman 2009, 172).  
Puvustus ei ole tärkeä pelkästään visuaalisen antinsa kannalta tai henkilöiden työvälineistönä, vaan sen 
tarkoituksena on olla tukena teoksen syvemmälle merkitykselle. Sen ei tule olla vain katsojan katsotta-
vissa, vaan myös luettavissa ja sen tulee toimia merkitysten välittäjänä ja osana tekstiä. Puvustuksen avul-
la viedään työ tiettyyn aikakauteen ja suunnataan ohjelma tiettyyn maahan tai kulttuuriin. Sillä kerrotaan 
hahmon yhteiskunnallisesta ja taloudellisesta asemasta, ja viestitään myös hänen sukupuolesta ja iästään. 
Yleensä teoksissa puvustuksen tarkoituksena ei ole nousta esiin vaan juurikin toisin päin, sen tulee olla ta-
vallaan huomaamaton. Oksanen- Lyytikäisen (2015, 41) mukaan puku on osa teoksen kokonaisuutta, eikä 
sen tarkoituksena ole olla huomion keskipisteenä. Taidokkaimmillaan puvustus uppoutuu niin vahvasti 
osaksi teosta, että se jää kokonaan huomaamatta, mutta se ei tarkoita sen merkityksen häviämistä vaan, 
että se toimii yhteen muiden visuaalisten osa-alueiden kanssa muodostaen ehyen kokonaisuuden. Par-
haimmillaan puku vaikuttaa katsojan alitajuntaan tunnelmaa ja tunteita luoden.  
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Puvustuksella voidaan erotella tai yhdistää elokuvan henkilöitä toisiinsa (Kuva 5.) ja tukea kerrontaa tai 
elokuvan tematiikkaa rinnastuksien ja kontrastien avulla. Sen avulla voidaan myös viedä elokuvan kerron-
taa eteenpäin. Usein henkilöhahmon kasvua ja kehitystä kuvataan puvustuksen avulla. (Suvanto 2012, 23)  
 
Kuva 5. Toni (Markus Järvenpää), Johanna (Leena Pöysti), Max (Antti Luusuaniemi) ja Lenita (Lena Meri-
läinen) Puvustuksen avulla voidaan yhdistää henkilöhahmoja toisiinsa. Esimerkiksi Toni ja Johanna ovat 
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4 PUVUSTUS VIESTINVÄLITTÄJÄNÄ 
4.1 Pukusuunnittelun lähtökohtana arkitodellisuus 
Arkitodellisuutta voi pitää lähteenä ja siinä ilmeneviä elementtejä hyödynnettävinä ilmaisukeinoina teoksen 
luojalle. Tuottaakseen sisällöltään tavoitteenmukaisen ilmaisun, on tekijän tunnistettava lähteenä käytettä-
västä todellisuudesta ne elementit, jotka voisivat mahdollisesti tuottaa tavoitellun merkityksen. Mediataiteen 
tekemisessä pyritään luomaan katsojakokemuksesta arkitodellisuutta vastaava kokonaisuus, johon on helppo 
samaistua. Tarinan kulku, ympäristö ja roolihahmot luovat tämän todellisuuden (Uotila 1992, 13- 25). Kun 
kokonaisuus toimii, niin lopputulos on yleensä koukuttava.  
Teoksen merkitys muodostuu eri todellisuustasojen synnyttämänä. Merkityksen tuottaminen, ilmaisun teke-
minen sijoittuu todellisuuteen, jossa ilmaisu saa muotonsa: se on tekijän arkitodellisuutta. Tekemisen todelli-
suudessa tekijä tekee havaintoja ja luo aihiota ilmaisun merkitykselle (Uotila 1992, 13). Eli pukusuunnittelija 
toteuttaa työtään arkitodellisuuden keskellä siellä tarjolla olevista elementeistä, joita tässä tapauksessa ovat 
vaatteet ja asusteet. Pukusuunnittelijan tulee jatkuvasti skannata ympäristöään, jotta hän osaa poimia uusia 
ilmaisunkeinoja työhönsä. Hänen ei tule kerätä havaintoja vain ihmisten pukeutumisen elementeistä, vaan 
hyvä pukusuunnittelija kiinnittää huomionsa myös ympäristöön, jossa vaate havaitaan, sillä henkilön elinym-
päristö saattaa määrätä myös vahvasti sitä, miten hän pukeutuu. 
 
Kuva 6. Sykkeen lääkärit Max Hansson (Antti Luusuaniemi) ja Ilmari Nortamo (Matti Ristinen). Valkoinen 
takki viittaa lääkäriin. Sen merkitys on tuttu myös arkitodellisuudesta, joka on kuvan lähde. 
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Arkitodellisuuden tärkeys lähteenä johtuu siitä, että katsojalle on ehtinyt valmiiksi muodostumaan mielikuvia 
ja kokemuksia näistä arkisista elementeistä. Kun elementtien vaikutus tiedetään, on niiden avulla helppo vai-
kuttaa katsojien tulkintoihin. Vaikka teos olisikin tyyliltänsä fantasiaa, puvut voivat silti tuoda teoksen arkito-
dellisuuden keskelle, jos puvustus rakentuu arkivaatteista, näin teoksella kurkotellaan lähemmäksi katsojaa. 
Ohjelman viesti saattaa jäädä katsojalta kokonaan hahmottumatta, jos suunnittelija alkaa käyttää työssään 
materiaalina täysin tuntemattomia elementtejä, silloin keskittyminen saattaa suuntautua elementteihin eikä 
teoksen kokonaisuuteen, mikä on haitaksi teoksen syvemmälle merkitykselle. Kuten Kuustonen toteaa haas-
tattelussaan: “Katsojalle ei tule antaa turhia viestejä. Miksi pukea mies naisen vaatteisiin, jos sillä ei ole mi-
tään merkitystä. Silloin keskittyminen kiinnittyy vääriin asioihin ja jokin tärkeä asia saattaa jäädä huomaa-
matta.”  
Arkitodellisuutta käytettäessä lähteenä ei voi kuitenkaan olettaa, että se välittäisi samoja viestejä katsojalle 
ruudun kautta kuin heidän silmiensä edessä. Kun vaate tuodaan kameran eteen tiettyyn valoon, siitä häviää 
sen kosketuspinta, lisäksi äänisuunnittelussa hävitetään vaatteen materiaalin aiheuttama ääni. Kun katsoja ei 
ole itse kokemassa tilaa, niin myös vaatteen ominaisuudet häviävät. Esimerkiksi talvella kadulla kävelles-
sämme voimme kadehtia vastaan tulevan henkilön lämmintä untuvatakkia, koska meillä on kylmä. Ruudun 
kautta emme tunne kylmyyttä, joten emme välttämättä ajattele sen lämmittäviä ominaisuuksia. Voisi sanoa, 
että vaatteen kolmiulotteisuus litistetään teoksessa kaksiulotteiseen muotoon (Seppälä 2012). 
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Kuva 7. Leikkauskohtaus (Yle Syke) Kuvauksissa on käytetty oikeita leikkaussalin vaatteita. Marleena (Tiina 
Lymi) on puettu anestesiahoitajaksi, Ilmarilla (Matti Ristinen) on anestesialääkärin käyttämä työvaatetus, Ho-
lopainen (Jarkko Niemi) ja verisuonikirurgi toimivat kirurgin steriilissä asussa, myös instrumenttihoitaja Uffe 
(Pedram Notash) on puettu steriiliin työasuun. Taustalla näkyvällä avustajalla on yllään passarihoitajan työ-
asu. 
Sykkeen tuotannossa lääkäri- ja hoitaja- roolien vaatetus rakentui oikeista sairaalassa nähtävistä työvaatteis-
ta. Hoitajat oli puettu harmaaseen paitaan ja valkoisiin housuihin, kun taas lääkäreillä yllään oli sininen paita 
ja housut, sekä lääkärin valkoinen takki. Leikkaussalikohtauksissa puvustus rakentui samoista elementeistä, 
mitä todellisuudessakin sairaalassa tapahtumat leikkaukset. Roolihahmot kuitenkin eroteltiin toisista pienillä 
yksityiskohdilla, kuten myssyjen ja maskien väritysten avulla. Toiminta leikkaussalissa oli rakennettu niin, et-
tä se näyttäisi myös alan ammattilaisten silmään todelliselta. Kirurgeilla ja instrumenttihoitajalla oli yllään 
täysin steriilit työasut, leikkauskaavut, hanskat, myssyt ja maskit, hoitajilla ja anestesialääkärillä vain myssyt, 
maskit ja kumihanskat. Steriilit hanskat vedettiin pakkauksista uusina käteen, samoin myös leikkauskaapu, 
joko kohtauksen aikana tai ennen sitä puvustajan avustuksella. Maski asetettiin kasvojen suojaksi ja myssy 
peittämään hiukset. Jokainen näyttelijä oli tietoinen siitä, miten asussa tulee käyttäytyä myös arkitodellisuu-
den vastaavassa tilanteessa ja he toimivat samoin kuvausten aikana. Steriileillä hanskoilla sai koskettaa vain 
tiettyjä asioita, niitä ei saanut viedä kasvoille ja poistuttuaan steriililtä alueelta tuli olla erityisen varovainen, 
ettei ole kosketuksessa mihinkään epästeriiliin. Näyttelijöitä oli myös ohjeistettu siitä, miten leikkausasu oi-
keaoppisesti riisutaan ja missä järjestyksessä. Leikkaussali- kohtauksissa hanskoihin yleensä lisättiin veripati-
naa. Kohtauksia oli seuraamassa ammattilainen, jonka ohjeistuksen avulla toimimme saadaksemme realisti-
sen kuvan kohtauksesta.  
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Kuva 8. Leikkaussalikohtaus.  Jokainen näyttelijä tiesi, miten leikkaussalin steriileissä asuissa tulee käyttäy-
tyä. 
4.2 Mitä puku viestii katsojalle 
Katsojan suhdetta teoksen puvustukseen voi lähteä tulkitsemaan sen perusteella, mitä yksilö kokee myös to-
dellisessa ympäristössään, miten hän havaitsee ja tulkitsee ympärillään olevat ihmiset. Olemme jokainen 
omalla pukeutumisellamme pukeutumiskuvan luojia ja muut ihmiset kuvan kokijoita. Luomme merkityksiä ja 
muodostamme vaikutelmia toisistamme sekä itsestämme vaatteiden avulla. Rakennamme sosiaalisia luokitte-
lujärjestelmiä, jotka keskittyvät pitkälti ulkoasun havainnointiin. (Heinonen 2012) 
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Kuva 9. Uotilan (1992) käyttämä kaavio pukeutumiskuvan merkityksellistymisestä. Kaavion avulla voi havan-
noida, miten tekijän eli työssäni pukusuunnittelijan rakentama merkitys välittyy kokijalle eli katsojalle. 
Pukeutumiskuvan välittymistä kokijalle voidaan kuvata kaaviolla (Kuva 9.). Kuvantekijän eli tässä tapaukses-
sa pukusuunnittelijan tavoitteena on kuvallansa eli puvustuksella lähettää eteenpäin teoksen merkitystä siinä 
muodossa, että kuvan kokijalle eli katsojalle välittyisi teoksen syvempi merkitys tavoitellussa muodossa. Ku-
va saa todellisen merkityksensä vasta, kun kuvantekijän ja kokijan merkitykset kohtaavat toisensa (Uotila 
1994, 35), mikä ei aina ole itestäänselvää. Vaikka ohjelma olisikin rajattu vain tietylle katsojakunnalle, tulki-
taan näkemä silti aina subjektiivisesti. Vaikka pukusuunnittelija olisikin työssään pyrkinyt korostamaan vain 
yhtä näkemystä, ei hän voi vaikuttaa katsojan tapaan tulkita, hän voi antaa suuntaviivoja ja toivoa, että niitä 
osataan seurata. Se, miten katsoja tulkitsee teoksen merkityksiä ja tekee siitä oletuksia riippuu osaksi hänen 
identiteetistään, mielialastaan, kulttuuristaan ja arvoistaan, katsojan näkemisintressistä eli siitä, mikä on hä-
nen kiinnostus ja herkkyys näkemiään asioita kohtaan, miten hän haluaa nähdä ja tulkita teosta. Teoksessa 
esiintyvät elementit ja niiden avulla tekijän luoma merkitysten funktio kohtaa jokaisen eri tavalla (Uotila 
1992, 17, 52). Katsoja siis tulkitsee kuvan oman sisäisen symbolisen systeeminsä perusteella ja antaa lopulli-
sen leiman teoksen merkitykselle (Saarinen 2012.) Eri elementtejä käyttämällä voimme kuitenkin pyrkiä oh-
jaamaan katsojan mielenkiinnon tiettyyn asiaan. Kuvan näyttämöllepanon, kameratyöskentelyn ja editoinnin 
avulla voidaan vaikuttaa siihen, mihin katsojan katse kohdistuu ja mitä kautta hän alkaa kasata merkityksiä 
(Suvanto 2011, 16.)  
Pukeutumisen viestien tulkitseminen on myös vahvasti kulttuurisidonnaista. Katsoja tulkitsee näkemäänsä 
oman kulttuurimaailmansa ja siihen liittyvien arvojen ja kokemusten kautta. Kun pukusuunnittelua lähdetään 
rakentamaan eräänlaisista esteettisistä viesteistä, asu koostuu erilaisista merkeistä, joiden merkitykset ovat 
tulkittavissa monin eri tavoin eri kulttuureissa. Kulttuuri täten luo omat koodistonsa asioiden tulkitsemiseen. 
Suunnittelijan on siis tärkeää tietää elementtien merkitykset monen eri kulttuurin näkökulmasta, ja ymmär-
tää näitä koodistoja. Pukeutumiskulttuuri pohjautuukin tapaan, jonka mukaan ihmisten odotetaan pukeutu-
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van tietyllä tavalla, jos jokin rikkoo pukeutumiskulttuurin sisällä olevaa koodistoa, se henkilö usein myös koe-
taan eri tavalla. Eli on täysin normaalia, että teos saa eri tulkinnan esimerkiksi Lähi-idässä kuin täällä (Pukeu-
tumisopas s.a.). 
Puku yhdessä muiden visuaalisten yksiköiden kanssa voi muodostaa jopa syvemmän merkityksen kerronnas-
sa kuin ohjelman puhuttu viesti. Fiktio muuttuu katsojan silmissä yhdeksi todellisuudeksi ja fiktiiviset hahmot 
todentuntuisiksi, jopa läheisiksi henkilöiksi. Kun ohjelman kerronnalla ja visuaalisuudella aikaansaatu identti-
nen kokonaisuus arkitodellisuuden kanssa tavoittaa katsojan, voi katsomiskokemus tuntua äkkiseltään todel-
liselta. Katsojakokemuksen todentuntuisuus taas tuo katsojan entistä lähemmäksi ohjelman merkityksiä, joka 
taas mahdollistaa syvemmän tulkinnan (Uotila, 52- 53).  
 
Kuva 10. Kohtauksessa kaksostyttöjen identtisyyttä on korostettu pukemalla tytöt samanlaisiin vaatteisiin. 
Heidän isästään oli tarkoitus tehdä olemukseltaan ”duunari”. Jotta duunari- kuva välittyisi katsojalle, käy-
timme apuna patinointia vaatteissa. 
  
         
         21 (38) 
4.2.1 Mitä aistimme alitajuntalisesti 
Teoksen visuaalisuus saattaa hahmottua katsojille ensisijaisesti väreinä, muotoina, valoina ja tiloina, 
mutta myös viitteinä ja vihjeinä, jotka nojaavat visuaalisten havaintojen ohella muihin usein alitajun-
taisiin merkityksenantoihin (Weckman, 172.) Lähes kaikki roolihenkilön pukeutumisen kautta aiheu-
tuneet mielikuvat ovat alitajunnan tuotteita. Emme me katsoessamme mieti, että: ”Onpas hänellä 
terävät kaulukset, hän on varmaan luonteeltaan hyvin maskuliininen.”, vaan me miellämme sen ali-
tajuntalisesti ja liitämme sen osaksi kokonaisuuden tulkintaa. Vaatteen antama viesti ei ole suora-
naista kommunikaatiota, vaan se vaikuttaa ihmiseen eri tasoilla. On elementtejä, jotka ilmaisevat 
asioita selkeästi, mutta on myös elementtejä joiden lähettämiä signaaleja emme välttämättä itse tie-
dosta, esimerkiksi värit ja muodot.  
On selkeää, että tunnelmaltaan synkemmäksi rakennettu teos koetaan ahdistavampana kuin raik-
kaammilla elementeillä rakennettu kokonaisuus ja se vaikuttaa koko teoksen luonteeseen. Jotkut 
asiat voivat vaikuttavat meihin tunnetasolla hyvinkin vahvasti, mutta emme silti osaa katsomiskoke-
muksen aikana osoittaa tiettyä elementtiä joka ärsyttää tai ihastuttaa meitä. Jotkut värien yhdisteet 
tai muotojen ristiriitaisuus saattaa aiheuttaa ärsykkeitä, kun taas jotkut vaikuttavat positiivisessa 
mielessä. Kokemamme asiat ja tunnetilamme voivat myös vaikuttaa siihen, miten koemme jotkin 
ruudun kautta havaitsemamme signaalit.  
 
Kuva 11. Johanna (Leena Pöysti) aamupalapöydässä. Pienten elementtien avulla voimme todeta, et-
tä kyseessä on aamu. Tulkintaamme voi vaikuttaa värit, valot ja elementit joita kohtauksessa on 
käytetty; päivän lehti ja aamupalatarvikkeet pöydällä. 
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4.3 Puku tapahtumakerronnallisena viestinä 
Jokainen käsikirjoitus etenee juonellisesti tietystä pisteestä tiettyyn pisteeseen. Se on tapahtumien sarja, mi-
kä sijoittuu jonkun ajanjakson sisään. Ajanjaksoon voi sisältyä kasvutarinaa, siinä voidaan kuvata päivää tai 
yötä, sen sisään voi mahtua eri vuodenaikoja, vuosikymmeniä ja ympäristön muutoksia. Kuvataksemme näi-
tä asioita meidän tulee keksiä keino siihen, miten saamme viestin kulkeutumaan myös katsojalle. Tässä koh-
taa puvustus on yhtenä tärkeänä kerronnan elementtinä, sillä vaate lähettää paljon viestejä myös ympäris-
töstä. Kun ilmaisukeinona käytetään välinettä, joka heijastaa siihen aikaan tai tilanteeseen ominaisia merki-
tyksiä, muodostuu katsojalle näkemys kerronnan ympäristöstä silloin selkeämpänä (Uotila 1994, 81.) 
Talvella pukeudutaan talvivaatteisiin, kesällä kesävaatteisiin ja sateella sadevaatteisiin, tämä on yksinkertai-
suudessaan vaatteen antamaa viestiä ympäristöstä. Jo pelkästään henkilön pukeutumisen perusteella voim-
me lähteä luomaan mielikuvaa siitä, millaisessa ympäristössä ja minä aikakautena tapahtumaa kerrotaan. 
Hyvässä tapauksessa katsoja voi päätellä nämä asiat jo ennen kuin yhtäkään repliikkiä on sanottu, sillä hah-
mojen asut viestivät näitä. Puvustusta voidaan käyttää merkkinä jostain asiasta, mitä ei voida ruudun kautta 
havaita. Sen ansiosta voidaan jättää sanomatta asioita ääneen (Koskennurmi- Sivonen s.a.).  
Suunnittelijan tulee tukea tarinaa puvustuksen avulla siten, että katsojalle välittyisi ohjelman tarjoama viesti 
mahdollisimman voimakkaasti. Vaikka puku luetaan osaksi ohjelman visuaalista ilmettä, on sen silti vastatta-
va ohjelman kokonaiskuvaa ja annettava merkityksiä jotka tukevat kerrontaa (Seppälä 2012). Rooliasujen tu-
lee vastata sitä aikaa, mitä ohjelmassa kuvataan ja kuvastettava niitä sosiaaliluokkia mistä ohjelma kertoo. 
Jos tapahtumat sijoittuvat sota-aikaan, voi olla hyvin varma siitä, että jossain kohtaa teosta tulee näkymään 
sotilaallisia uniformuja.  Vaatteiden on myös kehityttävä tapahtumakulun mukana. Pitkää tuotantoa kuvates-
sa pitää huomioida se, että muoti muuttuu ja hahmojen asujen tulee päivittyä sen mukana. Muoti on yksi 
asia, jonka kautta voi havaita ajan menevän eteenpäin. Se kertoo suuresti siitä mihin aikaan tapahtumat si-
joittuvat, esimerkiksi onko kyseessä 80-luku vai nykypäivä. Puvuilla voidaan siis rytmittää aikaa, siirtyä päi-
västä toiseen tai jopa vuodesta toiseen. Pukujen avulla voidaan myös poistaa ajankulku. Jos päähenkilö on 
koko elokuvan ajan samoissa vaatteissa, katsojalle tulee tunne pysähtyneisyydestä (Nissinen 1986, 26. Sep-
pälä 2012).   
Sykkeessä yhteen jaksoon saattoi sisältyä monta eri päivää. Vaatteet olivat yksi kerronnan apu siinä, että 
nähtiin ajan menevän eteenpäin eli päivien vaihtuvan. Jokaiselle kirjoitetulle päivälle oli eri asukokonaisuus 
valittuna. Haastetta toi kuitenkin se, että hahmojen työajat olivat muuttuvia - sairaaloissa saatettiin työsken-
nellä illasta aamuun ja toisin päin-, joten arkivaatetuksen piti rakentua hahmojen työpäivien, ei vuorokau-
denpäivien mukaan.  
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4.4 Puvun käyttö viitteenä 
”Materiaalia varioiden käsineet voivat viitata juhlallisuuteen tai likaiseen työhön. Kahvilan tuolilla tai pöydällä 
ne taas merkitsevät todennäköisesti paikan varaamista perusfunktiostaan ja tyylilajistaan riippumatta.” (Uoti-
la 1992, 42) 
Sykkeen kuvausten aikana käytimme useaan kertaan puvustuksessa viitteitä. Lääkärin heittäessä kumihans-
kat roskiin olivat hanskat viite siitä, että hän on ollut kontaktissa potilaaseen. Jos sängyn vieressä on aamu-
takki, siinä mahdollisesti on myös jonkun potilaan paikka. Jos hahmo on vetämässä takkia ylleen, on hän sil-
loin menossa ulos ja jos hän taas riisuu sitä, on hän silloin tullut sisään. Näillä viitteillä ei ole tarkoitus koros-
taa henkilöhahmoja, vaan niiden tarkoituksena on kertoa sen hetkisestä kohtauksesta, hahmolle vastikään 
tapahtuneesta asiasta tai siitä, mitä seuraavaksi mahdollisesti tulee tapahtumaan. Jos pukeutuminen yleensä 
on tunteiden ja persoonan ilmaisua voi viitteitä pitää sen tunteettomana osa-alueena. Eli viitteiden antama 
viesti on vain pintapuolista.  
Viitteiden avulla voidaan tehdä tapahtumankulusta sujuvampaa. Ne ovat myös hyvä apuvälineenä jos halu-
taan kohdistaa huomio johonkin tiettyyn asiaan ja tapahtuneeseen. Usein myös rekvisiittavastaavat käyttävät 
vaatteita viitteenä siitä, missä ympäristössä ollaan, esimerkiksi asuntoon voidaan lisätä hahmon pukeutumi-
sessa nähtyjä vaatteita, takki naulakkoon ja kengät eteisen lattialle viitteeksi siitä, että kyseessä on tietyn 
henkilön koti. 
 
Kuva 12. Holopainen (Jarkko Niemi) Leikkaussali- kohtauksissa pukeutumisen elementit viittaavat toimenpi-
teen laatuun ja steriiliin siisteyteen. 
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Kuva 13. Kassit Johannan (Leena Pöysti) kädessä viittaavat siihen, että hahmo on tullut vastikään kaupasta. 
Miesten takki tuolin selkänojalla taas viittaa siihen, että hän ei ole yksin. 
4.5 Hahmon tyyli 
Tyyli: Hallitseva tai tunnusomainen, erityisesti havaittavissa oleva, omaleimainen ja pieniinkin yksityiskohtiin 
vaikuttava yleispiirre (Suuri sivistyssanakirja 2000). Ulkoinen olemuksemme ja tapamme pukeutua, muodos-
taa kokonaisuuden, jota kutsutaan tyyliksi (Pukeutumisopas s.a.). Tyylin tarkoitus on kertoa ihmisestä. Kun 
pukeudumme haluamme korostaa sillä itseämme ja heijastaa sen kautta elämäntyyliämme, arvojamme, mu-
siikkimakuamme ja työnkuvaamme. Emme välttämättä mieti näitä asioita silloin kun pukeudumme, se on 
vain osa meitä ja identiteettiämme, tapaamme ilmaista itseämme. Tyyli siis rakentuu ihmisen persoonan 
kautta. Se ei ole muodin mukana kulkeutuvaa, mutta se voi kehittyä sen mukana. Se on henkilön itsellensä 
luoma asia, jonka avulla hän haluaa kertoa itsestään ympärillä oleville ihmisille (Uotila 1994, 30.) 
Kuten arkitodellisuuden ihmisillä, myös fiktiivisillä hahmoilla on oma tyylinsä, joka kertoo heistä ja erottaa 
heidät muista roolihahmoista. Suunnittelija luo hahmolle tyylin tukeakseen sen persoonaa. On tärkeää, että 
jokaiselle hahmolle muodostuu tavallaan oma tyylillinen reviirinsä, jotta heidät erottaa muista. Päiväläinen 
(2016-04-08) kertoi myös Sykkeen päähahmojen tyylien rakentumisen. Toiveena oli ollut, että jokainen rooli 
erottuu tyylillisesti selkeästi toisistaan; Johannan tyyli on hyvin akateeminen, Marleena taas on maanlähei-
nen hippi, samoin kuten miehensä Ilmari, Iiris on hieman synkkä ja kapinoiva ja Lenita taas hyvin voimakas 
ja dekoratiivinen, Maxista on tehty tyylikäs naistenmies ja Holopaisesta hieman pakkomielteinen napitettujen 
kauluspaitojen ja silitetyiden chino- housujensa kanssa.  
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4.6 Hahmon kasvu ja elämänkokemukset 
Ihminen kokee elämässään jatkuvasti muutoksia, ne voivat olla pieniä ja huomaamattomia tai sitten niillä voi 
olla suurikin vaikutus häneen itseensä ja ympäristöönsä. Kokemamme asiat vaikuttavat meihin henkisellä ta-
solla ja se heijastuu ulkoiseen olemukseemme, eli tapaamme ilmaista itseämme ja tunteitamme. Myös hen-
kinen kasvumme, identiteetin synty ja arvojen muutokset vaikuttavat itseilmaisuumme. Lähes jokaiselle 
meistä on kehittynyt oma tyylillinen historia, se alkaa lapsuudesta ja kehittyy teini-iän myötä oman identitee-
tin syntymisen kautta persoonallisuuteen rinnastettavaksi ilmaisukeinoksi.  
Ilot, surut, rahalliset muutokset tai muut normaali elämäämme vaikuttavat tekijät heijastuvat fyysisessä ole-
muksessamme. Emme itsekään välttämättä tietoisesti valitse vaatteitamme tiettyjen tuntemusten mukaisesti, 
vaan alitajuntalisesti koemme tarvetta ehostaa itseämme sen mukaisesti. Iloisen uutisen kuultuamme olem-
me täynnä energiaa, haluamme korostaa itseämme ja sitä, että tämän hetkinen tilanteeni on onnellinen. 
Onnellisuuden alla usein panostamme itseemme ja pukeudumme siistimmin, käytämme ehkä värejä enem-
män ja näytämme huolitellummilta. Surun kohdatessa taas on vaikeampi panostaa itseensä, silloin pukeu-
dumme huomaamattomiksi ja ehkä haluamme ilmentää suruaikaamme tummanpuhuvilla vaatteilla tai sitten 
emme jaksa edes miettiä, mitä laitamme päälle.  
Ihminen kokee elämässään muutoksia, niin myös fiktiiviset hahmot, heidänkin käsikirjoitetussa elämässään 
koetaan muutoksia. Hahmo voi kasvaa henkisesti ohjelman aikana, hänelle muodostuu tietynlainen kehitty-
miskaari kerronnan mukana. Näyttelijä tulkitsee hahmon sisäisesti läpikäymiä asioita ja hänen tulkintaansa 
työvälineeksi tuodaan asu, jonka elementeillä voidaan korostaa hahmon tuntemuksia tai tukea kerrontaa. 
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Kuva 14. Marjut Blom (Jaana Pesonen) sairaalan ylilääkäri. Hänen pukeutumistaan voi pitää hyvänä 
esimerkkinä siitä, miten hahmon läpikäymät asiat vaikuttavat pukeutumiseen. 
Päiväläinen (2016-04-08) nosti haastattelussaan esiin sen, miten hän itse korostaa hahmojen tunne-
tiloja pukujen kautta. Hän käytti esimerkkinä Sykkeessä esiintyvää ylilääkäriä Marjut Blomia (Kuva 
14.). Sarjaa seuratessa hänen pukeutumisessaan voi tarkkasilmäinen havaita muutoksia, jotka voi 
yhdistää henkilöhahmon ympärillä tapahtuviin asioihin ja juonenkäänteisiin. Max Hansson (Antti 
Luusuanniemi) saa Marjutin pään pyörälle. Ihastuneena Marjut alkaa panostaa enemmän ulkoiseen 
olemukseensa, eli hän pukeutuu siistimmin, käyttää kirkkaita värejä ja näyttää yleisesti huolitellum-
malta. Kun sarjan myötä käy ilmi, että Max ei olekaan kiinnostunut ylilääkäristä, palaa Marjut takai-
sin omaan tuttuun tyyliinsä. Sarjassa Marjut kokee myös suru-uutisen, joka näkyy hänen pukeutu-
misensa arkiintumisena. Tässä kohtaa tummemmat yksinkertaiset asukokonaisuudet ovat tukemassa 
hänen mielentilaansa, vaikka hän ei muuten ilmaise kovin selkeästi omia tunteitaan. Lisäksi Päiväläi-
nen yhdessä Kuustosen kanssa selventää, että jokaisen hahmon tunnepukeutumisen pitää muodos-
tua hahmon omista vaatteista. Esimerkiksi Kuustonen nostaa roolin aiemmista tuotannoistaan, jossa 
varakas mies kokee konkurssin ja menettää omaisuutensa. Ei miehen hankkimat puvut muutu siinä 
kohtaa oloasuksi, vaan hänen tulee käyttää niitä vaatteita, mitkä hän on aikaisemmin omistanut.  
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4.7 Puvun elementit osana viestiä 
Pukeutumisen eri elementtien kautta voidaan tuoda huomattavasti lisää sisältöä kerrontaan. Apuna voidaan 
käyttää esimerkiksi värejä, eri materiaaleja ja muotoja, sekä vaatteiden patinaa. Pienillä asioilla voi olla lop-
pupeleissä suurikin merkitys teoksen lopulliseen ilmeeseen ja tulkittavuuteen. Elementit voidaan joko nostaa 
keskeiseksi osaksi tulkintaa tai sitten niillä annetaan alitajuntaisia merkityksenantoja.  Kameratyöskentelyllä 
on suuri vaikutus siihen, millaista arvoa jokin puvustuksen elementti teoksessa saa. Pieniä elementtejä voi 
nostaa esiin lähikuvilla, myös eri kuvakulmilla voidaan pelata siinä, millainen kuva esimerkiksi jostain asusta 
halutaan luoda.  
4.7.1 Värit 
Teoksen visuaalista ilmettä suunnitellessa mietitään tarkoin myös sen värimaailmaa. Värimaailman 
tiedostaminen suunnittelun aloittaessa on tärkeää, jotta yhteinen linja kuvauksen, lavastuksen ja va-
laisun kanssa rakentuisi toimivaksi kokonaisuudeksi. Värit ovat apuna, kun halutaan kiinnittää katso-
jan huomio tiettyihin asioihin, kuten ohjata katsojan huomiota jonkun tietyn roolihahmon suuntaan. 
Ruudulla on samaan aikaan paljon elementtejä, jotka kilpailevat katsojan huomiosta, joten on otet-
tava huomioon se, miten jokin väri vaikuttaa muihin ruudun kautta välittyviin viesteihin. (Seppälä, 
26)  
Värien vaikutuksista ihmiseen on jo pitkään tiedostettu. Ne ovat energiaa, joka vaikuttaa meihin ha-
lusimmepa sitä tai emme. Eri värit aiheuttavat erilaisia tuntemuksia, jotkut rauhoittavat tai ilahdutta-
vat, jotkut parantavat keskittymistä ja jotkut taas nostattavat verenpainetta. Värit kertovat myös 
paljon ihmisen persoonasta ja niillä on vaikutusta siihen miten muut ihmiset sinut näkevät (Borg 
s.a.). 
Pukusuunnittelija saattaa usein korostaa hahmon luonnetta ja tunnetiloja eri värien kautta. Colen ja 
Burken (2005, 67- 68) mukaan väreillä on yksi parhaista ilmaisullisista asemista tuoda esille hahmon 
mielentilaa. Saatamme yhdistää jotkut värit tai väriyhdisteet tiettyihin luonteenpiirteisiin ja tunteisiin 
huomaamattamme. Värien tärkeyttä pukusuunnittelussa voi lähteä miettimään sitä kautta, että esi-
merkiksi kohtaus, jossa on paljon surua, on usein puvustettu siten, että vaatteiden sävyt ovat tum-
manpuhuvia, mutta mitä jos kohtauksessa olisikin iloteltu väreillä? Uskon, että tapahtuman tunnel-
ma ja siinä ilmenevä ahdistus ei tavoittaisi katsojaa samalla tapaa, jos vaikka leskeksi jäänyt rouva 
olisi pukenut keltaisen tylliunelman punaisten korkokenkien kanssa ja hautajaisiin saapuneet lä-
hiomaiset olisivat puettu mustan sijaan vihreään, siniseen ja pinkkiin. Me emme vain tulkitse värejä, 
me tunnemme ja aistimme niitä, sen takia meihin on helppo vaikuttaa niiden kautta. (Borg s.a.) Ne 
ovat mielestäni hyvä apuväline pukusuunnittelijalle sekä ohjaajalle, kun halutaan siirtää oikein syviä 
tuntemuksia ruudun kautta katsojalle. Esimerkiksi usein lapsille suunnatut teokset ovat raikkaan vä-
rikkäitä, se johtuu suurimmaksi osaksi siitä, että niiden tarkoitus on välittää vain iloisia tunteita ja 
hyvää oloa.  
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Tiedostaessaan värien aiheuttamat tuntemukset, voi helposti lähteä hyödyntämään niitä eri hahmoja 
rakentaessa. Käyttäessään värejä hahmon luomiseen, tulee kuitenkin tiedostaa niiden aiheuttamat 
vibat. Rohkea ihminen valitsee helpommin ylleen voimakkaita sävyjä, kun taas arka ja ujo ihminen 
pukeutuu helposti huomiota herättämättömään harmaaseen, tai ainakin niin usein ajattelemme (Uo-
tila 1992). Vaikka värien yhdistäminen tiettyyn persoonaan ei ole mikään sääntö, niin silti sen aja-
tuksen kautta on hyvä lähteä luomaan hahmon värimaailmaa, koska katsoja mieltää tietyt värit tiet-
tyihin ihmistyyppeihin. 
Punainen väri viestii voimaa, uhkaa, rohkeutta ja itsevarmuutta, se sopii esimerkiksi hyvin kuvasta-
maan voimakkaita henkilöhahmoja. Sen avulla on helppo kuvata suuria tunteita, sillä monien tutki-
musten mukaan se nostattaa ihmisen verenpainetta. (Borg s.a.) Punainen väri mielletään usein ve-
reen, joten sen avulla korostetaan pelon ja kauhun tunteita.  
Keltainen väri mielletään iloisuuteen, se johtuu osaksi siitä, että se toimii emotionaalisella tasolla 
tunnelman nostattajana (Borg s.a.) Hahmojen pukeutumisessa keltainen väri voi korostaa positiivi-
suutta, sitä kannattaa myös käyttää jos halutaan korostaa tai erottaa jokin henkilöhahmo muista, sil-
lä se kiinnittää katsojan huomion nopeasti. 
Vihreällä värillä taas on rauhoittava vaikutus. Sitä käytetään usein sairaaloissa juuri sen rauhoittavi-
en ominaisuuksiensa vuoksi, kuten myös Sykkeen studioon rakennetusta sairaalaympäristöstä käy 
ilmi. Jos hahmo on pukeutunut vihreään, hänet koetaan usein seesteisenä, ymmärtäväisenä ja hel-
posti lähestyttävänä. (Borg s.a.) Kun vihreään yhdistetään muita maanläheisiä sävyjä, voidaan hah-
mo mieltää äkkiseltään luonnonlapseksi, jonka arvomaailma pohjautuu ympäristöasioihin. 
Usein roolien hyvyyttä korostetaan sinisen eri sävyjen kautta. Kun punaista käytetään korostamaan 
pahuutta, on sininen taas vastavuoroisesti korostamassa hyvyyttä. Ihminen aistii sinisen sävyt rau-
hoittavina, kuten vihreänkin. (Borg s.a.) Sinisen avulla voidaan kohtauksissa myös korostaa kylmyyt-
tä, sillä se usein mielletään kylmyyteen. Se koetaan usein myös järki-ihmisen värinä ja itsevarmuu-
den merkkinä. Usein johtohenkilöiden päällä voidaan nähdä sinistä. 
Myös väriyhdistelmien avulla voidaan luoda tuntemuksia. Suuret kontrastierot tuovat jyrkkyyttä ja ne 
saattavat vaikuttaa ahdistavilta ja hyökkääviltä. Suvanto syventyy tekstissään, johon hän on lainan-
nut osansa BOGGS, JOSEPH M. & PETRIE, DENNIS W. (2008) ”The art of watching films”- teokses-
ta, väreihin johtoaineena ja symbolisina elementteinä. Koska värejä ei vain nähdä vaan ne myös 
koetaan emotionaalisesti, niin niiden synnyttämä kokemus vaihtelee henkilöstä toiseen. Katsoja siis 
kokee värit yksilöllisesti, sillä niihin kohdistuva reaktio ei ole vain visuaalista vaan myös psykologista 
ja fysiologista. Suvannon mukaan värien käyttö symboleina on jokseenkin riskialtista, sillä ihmisten 
assosiaatiot väreihin ja ymmärrys värien symboliikasta vaihtelevat. (Suvanto, 23- 24)  
Kuustosen (2016-04-08) kokemuksen mukaan väreillä on suuri vaikutus emotionaalisella tasolla hä-
nen itseensä niin töissään näyttelijänä, kuin myös arjessa. Hän on luonteeltaan hyvin positiivinen ja 
iloinen, eli täysin vastakohta Iiriksestä (Kuva 15.), joka taas on kovakuorinen hieman synkkä per-
soona. Kuustosen on kokenut, että Iiriksen tummanpuhuvat vaatteet ovat antaneet hänelle paljon 
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tukea roolihahmon löytymisessä ja tunteiden tulkitsemisessa. Iiriksen tyyli koostuu tummanpuhuvis-
ta vaatteista, hieman raskaammista materiaaleista, jotka kuvastavat vahvasti hänen persoonaansa. 
Kuustoseen värimaailma vaikutti jopa niin paljon, että hän alkoi käyttää myös arkielämässään tum-
manpuhuvia vaatteita täysin huomaamattaan. 
 
Kuva 15. Iiris (Iina Kuustonen) Sykkeen kuvauksissa. Iiriksen pukeutuminen muodostui tummista sä-
vyistä, raffeista materiaaleista ja hieman raskaammista elementeistä. Niiden avulla on lähdetty ko-
rostamaan hahmon kovakuorisuutta. Hahmon ulkoinen olemus tukee hyvin hänen käyttäytymismal-
lejaan ja persoonaansa. 
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Kuva 16. Tiina Lymin roolittama Marleena on empaattinen ja herkkä persoona, jonka luonnetta ko-
rostamaan on tuotu värimaailmaltaan luonnonläheisiä ja lämpimiä värisävyjä. Lenita (Lena Meriläi-
nen) on taas vahva, itsevarma realisti jonka luonnetta korostamaan on tuotu tummia voimakkaita 
värisävyjä, punaisen eri sävyjä. (Yle s.a.) 
4.7.2 Silhuettien ja materiaalien luomat mielikuvat 
Muotojen havaitseminen on taiteen havaitsemista, sillä järjestäytyneet muodot ovat ilmaisevia ja 
voivat saada symbolisen merkityksen. (Suvanto, 16) Silhuetteja ja materiaalien pintoja voi tulkita lä-
hes samoin kuten värejäkin, ne voivat muodostaa alitajuntaisia merkityksenantoja tai sitten ne voi-
vat toimia suoraan merkkinä jostain.  
Suorina merkkeinä toimivat usein ne elementit, joista meillä on jo arkitodellisuudessa kokemusta, 
materiaalit jotka ovat meille tuttuja. Olemme tottuneet puketumaan kylmällä lämpimään untuvatak-
kiin, turkkiin tai villatakkiin joten jos näemme jonkin näistä elementeistä kuvassa, saatamme miel-
tää, että kyseessä on talvi tai henkilöllä on kylmä. Turkki voi tosin viitata myös varakkuuteen, mutta 
samalla kuitenkin assosioiden lämmittävien ominaisuuksiensa myötä tapahtumankulun talveen. Ma-
teriaalit voivat siis kertoa muun muassa varakkuudesta, köyhyydestä, sen hetkisestä toiminnasta ja 
vuodenajoista. Pukeutumiskuvan kokija siis assosioi tietyt materiaalit tietynlaiseen ympäristöön tai 
tai sosiaaliluokkaan.  
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Muodot antavat enemmän alitajuntaisia merkityksenantoja. Niillä taas voidaan korostaa hyvin hah-
mojen persoonallisuutta. Esimerkiksi henkilön kovakuorisuutta tai maskuliinisuutta voidaan kuvata 
terävillä muodoilla, kovilla materiaaleilla kuten nahalla, farkuilla ja metallilla. Uotilan (1992) tutki-
muksen mukaan graafisuus koetaan usein luotaantyöntävänä ja dekoratiivisuus taas usein merkkinä 
henkilön hallitsevuudesta. Pehmeät ja kevyet materiaalit sekä pyöreät muodot koetaan miellyttävim-
pinä ja herkempinä. Hahmo jonka puvun siluetti on taas pehmeä, koetaan usein feminiinisinä ja hel-
posti lähestyttävinä. (Uotila 1992)  
 
Kuva 17. Toni (Markus Järvenpää), Johanna (Leena Pöysti) ja heidän tyttärensä Aada. Takkien ke-
vyemmät materiaalit antavat kuvan siitä, että ilma on vielä lämmin. Johannan villainen huivi taas voi 
kertoa, että kylmyyteen on varauduttu. Jos huivi olisis esimerkiksi ohut kukallinen silkkihuivi, sen 
avulla voitaisiin katsoja assosioida enemmän kesän suuntaan.  
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4.7.3 Mitä patina kertoo 
Puvun patinoimisella tarkoitetaan vaatteen muokkaamista vanhan ja käytetyn näköiseksi niin, että 
hahmon eletty elämä näkyy hänen pukeutumisessaan. Patinointi on rooliasulle viimeinen silaus, joka 
herättää roolihahmon henkiin ja tekee hahmon uskottavaksi. (Höglund, 19)  
Jokaiseen käyttämäämme vaatteeseen on muodostunut omanlaisensa patina, vaikka se ei ole tark-
kaan havaittavissa, niin silti se vaikuttaa usein vaatteen istuvuuteen, laskeutuvuuteen ja väriin. Mo-
net suunnittelijat käyttävät puvustoa kasatessaan kirpputorilta löytyneitä vaatteita, niissä on valmiik-
si jo hyvä patina. Suoraan pakalta vedetyt vaatteet tarjoavat katsojalle paljon vähemmän kerronnal-
lisesti, joten siksi usein myös kaupasta ostettuja hyvälaatuisia vaatteita kulutetaan, tai ainakin pes-
tään kerran. 
Patinointi ei vain kerro sitä, että vaatetta on pidetty tai se on vanha, vaan sen avulla voidaan kertoa 
monia asioita henkilöhahmosta ja hänen taustoistaan. Se voi olla merkkinä siitä, mikä on hahmon 
sosiaaliluokka ja elämäntyyli, mitä hänelle on vastikään tapahtunut. Vaatteen käsittelyllä on siis ta-
pahtumakerronnallisesti tärkeä merkitys. Patinointia tehtäessä on tärkeää syventyä käsikirjoitukseen 
ja poimia sieltä ne kohdat, joilla saattaa olla merkitystä siihen, millaisina pukeutumisen elementit 
näkyvät teoksessa. Hahmolle tapahtuneet asiat kerrotaan usein vaatteen kautta erilaisina jälkinä, 
repeäminä tai tahroina. Patinointia tehtäessä on kuitenkin otettava huomioon millaisessa järjestyk-
sessä kohtaukset kuvataan, sillä se määrää usein sen, että tuleeko joitain vaatteita olla tuplakappa-
leet puvustossa. Hyvänä esimerkkinä Sykkeen eräässä jaksossa tapahtuva liikenneonnettomuus, 
jonka kuvausjärjestys oli päinvastainen tapahtumajärjestyksen kanssa. Studiojakso kuvattiin ensin, 
joten henkilöt tuotiin paareilla sairaalaan siten, että heidän vaatteensa oli verestetty ja leikattu am-
bulanssissa auki toimenpiteitä varten. Myöhemmin kuvattiin toiminta itse onnettomuuspaikalla, jois-
sa vaatteiden tuli olla vielä leikkaamattomat.  
Monet suunnittelijat pitävät vaatteiden patinointia vähäpätöisenä asiana pukusuunnittelussa. Se on 
ymmärrettävää silloin, kun halutaan antaa raikas ja puhtoinen kuva teoksesta. Jos halutaan luoda 
realistista kuvaa ja antaa katsojalle vahvoja mielikuvia ja assosioida teos arkitodellisuuteen, on silloin 
patinointi otettava osaksi suunnittelun työtä.  
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Kuva 18. Kuva Sykkeen kuvauksista, joissa puukotettu mies tuodaan sairaalaan. Vaate on patinoitu 
tarinan mukaisesti. 
 
Kuva 19. Maskeeraaja kanssa aikaansaatu veripatina puukotetun miehen vatsalla ja vaatteissa. ”Ve-
restykseen” käytimme maskeerausta varten valmistettua veripatinaa, joka on purkissa olevaa juok-
sevaa punaista väriä. 
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Sykkeen käsikirjoituksessa on kuvattu kohtaus, jossa sairaalaan tuodaan potilas, jota on puukotettu 
vasemmalle alavatsaan. Puukko on vedetty pois ja se on aiheuttanut verta vuotavan pistohaavan, 
joka ei kuitenkaan ole tappava. Sain tehtäväkseni suunnitella hahmon asun ja siihen sopivan pati-
nan. Tapauksen tai henkilön taustaa ei ollut käsikirjoituksessa sen suuremmin kuvailtu, joten päätin 
luoda hänelle historian. Valitsin ensin asukokonaisuuden, joka viittaisi stereotyppiseen suomalaiseen 
”alkkis” mieheen. Huurteisen illan jälkeen hän on riitautunut kaverinsa kanssa ja sen seurauksena 
saanut keittiöveitsestä alavatsaansa. Tapahtumakerrontaan ja hahmon elämäntyyliin viitaten pyrin 
luomaan rooliasulle hahmoa kuvaavan patinan.  
Aloitin patinoinnin ”hiestämällä” vaatteen, eli tein teeliuoksesta ja kahvista kellertävät hikitahrat pai-
dan kainaloihin sekä rinnuksille. Kaulukseen ja napituskaitaleeseen lisäsin vedellä ohennettua tomua 
kevyesti kerros kerrokselta. Vaatteen tuli siis näyttää enemmän ajan kuluttamalta, kuin likaiselta, jo-
ten siksi valitsin tällaisen tavan työskennellä. Lopussa, kun näyttelijä oli pukenut vaatteen ylleen, 
puhkoin reiän haavakohtaan jonka maskeeraaja oli tehnyt ja ”verestin” vaatteet yhdessä hänen 
kanssaan. Lopputuloksena syntyi mielestäni kokonaisuus, joka tukee henkilöhahmon taustoja ja ko-
kemuksia.  
Patinointia tehtäessä on myös tärkeää syventyä käsikirjoitukseen ja poimia sieltä ne kohdat, joilla 
saattaa olla merkitystä siihen millaisina pukeutumisen elementit näkyvät teoksessa. Sykkeen kuvaus-
ten aikana veripatinointia käytettiin usein avuksi tehdessämme kohtauksista realistisia. Pukusuunnit-
telija ja maskeeraaja yhdessä asiantuntijan kanssa kävivät läpi, millaisia jälkiä jokin sairaus, leikkaus 
tai onnettomuus aiheuttaa. Maskeeraaja suunnitteli jäljet iholle ja pukusuunnittelija vaatteelle.  
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5 POHDINTA 
Päätin keväällä 2015 työskennellessäni Roba- sarjan puvustossa puvustajan assistenttina, että halu-
an suunnata opinnäytetyöni pukusuunnitteluun, sillä halusin kasvattaa tietoisuuttani alaa kohtaan. 
Olin jo pitkään kiinnittänyt huomiota tapaani tarkkailla ihmisiä ja ympäristöä sekä pohtinut, mistä 
mielikuvat ja ennakkoluulot joitain ihmisiä kohtaan rakentuu. Saatoin henkilön nähdessäni luoda hä-
nelle mielessäni taustan, harrastuksen ja jopa asunnon sisustustyylin. Nämä mielikuvat rakensin täy-
sin hänen ulkoisen olemuksensa perusteella. Ajattelin siis yhdistää pohdintani henkilön ulkoisesta 
olemuksesta ja itseilmaisusta vaatteen avulla, kiinnostuksenkohteeseeni eli pukusuunnitteluun. Yritin 
aluksi etsiä itselleni puvustusprojektia raporttini pohjaksi, mutta kun sain kuulla, että pääsen myös 
Sykkeen puvustoon töihin, jouduin työkiireiden takia jättämään tämän idean. Tässä kohtaan päätin, 
että syvennyn vain tutkimaan suunnitteluprosessia laajemmin. Päiväläinen kuitenkin lupasi minun 
suorittaa työni aikana pieniä pukusuunnittelutehtäviä, joiden kautta pääsin itse hieman sisään työn-
kuvaan, kasvattamaan tietoisuuttani ja keräämään materiaalia.  
Halusin opinnäytetyössäni käydä läpi sitä, miten erilaisten tuttujen merkkien ja ennakkokäsitysten 
kautta voidaan lähteä rakentamaan puvustusta. Vaatteiden elementit; värit, muodot, patinat, trendit 
ja tyylit, miten ne vaikuttavat teosta tarkastelevaan katsojaan. Ohjaava opettaja neuvoi minua Min-
na Uotilan ”Arki & Image: Tutkimus elokuvapuvun semiotiikasta”- teoksen äärelle, jonka kautta tu-
tustuin puvun semiotiikkaan. Aiheesta kiinnostuttuani lähdin hakemaan lisää tietoa tutkimuksista, 
jotka suuntautuvat pukeutumiseen ja törmäsin käsitteeseen ”Pukeutumiskuva”. Eli pohdinnoilleni 
pukeutumisen viestinnällisyydestä löytyi pohja, jota kutsutaa puketumiskuvaksi. Se helpotti huomat-
tavasti aiheeseen syventymistä.  
Tiedostin, että minun tuli kuitenkin rajata työtäni reilusti, jotta se ei alkaisi kasvamaan äärimmilleen, 
sillä pukeutumiskuva on tutkimusalana melko laaja. Hieman aihetta rajasi kuitenkin se, että suunta-
sin työni mediataiteeseen. Kuitenkin alueen laajuus oli edelleen ongelma ja pohdintani pukeutumis-
kuvaa kohtaan alkoi paisua. Oma innostukseni ei auttanut asiaa siinä kohtaa, kun rajauksia olisi pi-
tänyt tehdä, sillä löysin jatkuvasti uusia kiinnostavia asioita joita olisin halunut tuoda työhöni. Olisi 
ollut mielenkiintoista tehdä enemmän tutkimuksia, haastatella erilaisia ihmisiä ja lukea enemmän kir-
joja aiheesta. Kun sain innostukseni hieman laantumaan, onnistuin rajaamaan alueen. Poimin työ-
höni ne kaikista kiinnostavimmat alueet ja nostin pukeutumiskuvasta esiin ne asiat, jotka itse koen 
tärkeänä pukusuunnittelussa ja joista ajattelin itselleni olevan jatkossa hyötyä.  
Tiedonkankintaprosessin aikana materiaalia oli runsaasti tarjolla, sillä Helsingin kirjastoissa oli alaan 
liittyvää kirjallisuutta enemmän, kun olisin voinut toivoa. Toisaalta materiaalin runsaus toi myös 
haastetta koska en tiennyt, mistä teoksesta olisi kannattanut alottaa. Lisäksi haastetta toi teosten 
luettavuus, sillä julkaisuissa oli niin paljon tuntemattomia käsitteitä, että tekstin viestiä oli vaikea si-
säistää. Ongelmana olivat myös työpäivien pituudet. Sykkeen kuvauspäivät saattoivat venyä yli 
kymmen tuntisiksi, joten aikaa opinnäytetyön kirjoittamiseen oli vaikea löytää. Onneksi töissä oltiin 
tietoisia oppariprosessitani ja sain vapaaksi päiviä, jolloin oli vain muutama rooli paikalla puettavana.  
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Pyysin muutamalta näyttelijältä, ohjaajalta sekä pukusuunnittelijalta haastattelua työhöni ja he suos-
tuivat mielellään. Ongelmaksi kuitenkin muodostui haastatteluiden kerääminen. Ajattelin, että haas-
tattelen henkilöt vasta kun olen saanut valmiiksi kasattua jo perus tietopohjan työlleni jotta yksittäis-
ten henkilöiden mielipiteet eivät sekoittaisi tekstiäni. Lykäsin siis haastatteluiden aloitusta myöhem-
mäksi ja lopulta huomasin työtahtimme olevan jo niin kiireinen, että itselläni sekä näyttelijöillä oli 
vaikea löytää sopivaa kohtaa niiden tekemiseen. Yhtenä päivänä, kun tietoomme tuli, että osa koh-
tauksista on peruttu, istuimme Iina Kuustosen ja Ninna Päiväläisen kanssa alas ja pohdimme laadit-
tuja kysymyksiäni. Oli hyvä, että sain heidät molemmat yhteiseen haastatteluun, sillä he pystyivät 
tukemaan hyvin toistensa vastauksia. Saimme yhdessä mielenkiintoisen keskustelun käyntiin aihees-
tani, jonka nauhotin ja josta purin tärkeimmät tiedot työhöni. Valitettavasti ohjaajamme Aleksi Mä-
kelän haastattelu ohjaajan tavoista hyödyntää puvustusta, jäi kiireiden takia uupumaan. Olisi ollut 
vielä hienoa jatkaa työtäni ja laajentaa sitä pukeutumiskuvan eri osa-alueisiin, laatia katsojakyselyitä 
ja tutkia erilaisia tulkintatapoja, mutta johonkin kohtaan raja oli vedettävä.  
Viimeistelyvaiheessa luetutin työni vielä Päiväläisellä ja hän antoi kommentit siitä. Keskustelimme 
joistakin lisäyksistä, mitä kannattaisi tehdä ja hän antoi työstäni palautetta. Palaute oli positiivista, ja 
hän itse koki työni todella mielenkiintoisena ja silmiä avaavana. Hän myös oli varma siitä, että näin 
innokas paneutuminen aiheeseen poikii minulle jatkossa työtarjouksia. Tuollaisen palautteen myötä 
voin pitää työtäni onnistuneena, vaikka itse näkisinkin siinä hieman parannettavaa. Opinnäytetyöni 
lopputuotoksena syntyi siis informatiivinen ja mielenkiintoinen raportti pukeutumiskuvasta.  
Toivon, että opinnäytetyöni auttaa lukijaa hahmottamaan sen, miten suuri merkitys puvustuksella on 
teoksen kerronnassa, visuaalisuuden luojana ja tunteiden herättäjänä. Toivon myös, että jatkossa 
työhöni osataan tarttua, kun etsitään pukusuunnitteluun tai pukeutumiskuvaan liittyvää tietoa. Työni 
ohjaa lukijaa löytämään uusia näkökulmia puvustukseen liittyen ja tämän prosessin myötä olen löy-
tänyt niitä myös itsekin.  
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